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Resumen: El presente artículo pretende aportar 
un análisis sobre la importancia del uso de la 
metodología proyectual y la metodología de di-
seño en la enseñanza de la disciplina del Diseño 
Gráfico y su relación con la investigación acadé-
mica, favoreciendo la apertura a distintos saberes 
del ámbito del conocimiento. En primer lugar, se 
inicia con una síntesis del surgimiento de las me-
todologías a nivel internacional, para continuar 
con su inserción histórica en el ámbito nacional 
a partir de la institucionalización de la enseñan-
za del diseño gráfico en Chile. A la par del auge 
de la metodología proyectual que logra mayor 
reconocimiento a finales de la década del 60, im-
pulsada por las necesidades de la industria y la fa-
bricación nacional, junto con la llegada al país del 
diseñador alemán Gui Bonsiepe. Esto propicia el 
diálogo con la comunidad de diseñadores, sobre 
los métodos, prácticas y experiencias. 
Palabras claves: Métodos de diseño, metodolo-
gía proyectual, Diseño Gráfico, enseñanza, pen-
samiento de diseño.
Abstract: This article aims to provide an analysis 
on the importance of using the project metho-
dology and design methodology in teaching the 
discipline of Graphic Design and its relationship 
with academic research, favoring the opening 
to different types of knowledge in the field of 
knowledge. In the first place, it begins with a syn-
thesis of the emergence of methodologies at the 
international level, to continue with its historical 
insertion in the national sphere from the institu-
tionalization of the teaching of graphic design in 
Chile. Along with the rise of project methodolo-
gy, which achieved greater recognition in the late 
60s, driven by the needs of the industry and na-
tional manufacturing, together with the arrival in 
the country of the German designer Gui Bonsie-
pe. This encourages dialogue with the commu-
nity of designers, about methods, practices and 
experiences.
Keywords: Design methods, project methodolo-
gy, Graphic Design, education, design thinking.
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Una aproximación a la metodología en 
la disciplina del Diseño Gráfico
La metodología proyectual y la metodología de di-
seño, se vinculan al ejercicio profesional y a la acade-
mia. Si bien en ambos espacios se utiliza un procedi-
miento sistemático para abordar la complejidad del 
proyecto de diseño por medio del pensamiento de 
diseño, en este artículo nos enfocaremos en espacio 
académico, ya que habitualmente es en la universi-
dad donde por primera vez el diseñador conoce y 
aprende a utilizar algún método para diseñar.
Desde el ejercicio profesional, pueden existir tantas 
metodologías como diseñadores existan. Se puede 
utilizar un método personal, colaborativo, corpo-
rativo, etc. El método corporativo, se refiere al que 
ha sido creado y pertenece a alguna organización, 
agencia o estudio de diseño, como es el caso de la 
compañía estadounidense IDEO que promociona el 
pensamiento de diseño como un principio clave para 
abordar los desafíos nuevos y complejos, entregando 
soluciones de diseño centrado en las personas. 
En palabras del presidente de IDEO Tim Brown: “El 
pensamiento de diseño es un enfoque de la innova-
ción centrado en el ser humano que se basa en el con-
junto de herramientas del diseñador para integrar las 
necesidades de las personas, las posibilidades de la 
tecnología y los requisitos para el éxito empresarial”. 
(Brown, 2021).
Del mismo modo, al igual que la metodología, la 
sistematización del pensamiento de diseño puede 
tener tantos enfoques (empresarial, social, creativo, 
etc), como organizaciones y diseñadores existan.
Entonces, al preguntarle a un diseñador qué método 
usa para abordar su trabajo o de qué manera siste-
matiza su pensamiento de diseño, es probable que 
su respuesta tome alguno de estos caminos: —uno 
propio, varios o ninguno. Esta última respuesta pue-
de estar relacionada con la creencia que la estruc-
tura metodológica coarta la creatividad, pero en un 
diálogo más profundo, salen a la luz algunas pautas, 
secuencias o etapas que utiliza para facilitar su pen-
samiento de diseño, ya sea para la definición, con-
ceptualización o ejecución del proyecto. 
El método proyectual obedece a valores objetivos, 
opera como un instrumento en manos del proyectis-
ta. “La creatividad no significa improvisación sin mé-
todo: de esta forma solo se genera confusión y los jó-
venes se hacen ilusiones de ser artistas… Les costará 
bastante llegar a entender que hay que hacer ciertas 
cosas primero y otras después.” (Munari, 1983: 19).
De esta misma manera (Pérez y otros, 2002) mencio-
nan que el método proyectual depende de la creati-
vidad del proyectista que, al aplicar el método, puede 
descubrir algo para mejorarlo. En consecuencia, las 
reglas del método no bloquean la personalidad del 
proyectista, sino que, al contrario, le estimulan a des-
cubrir algo que, eventualmente, puede resultar útil 
también a los demás.  
Hasta este punto, se han mencionado los conceptos 
de proyecto, proyectista, método, pensamiento de 
diseño, metodología proyectual y metodología de 
diseño, aunque tomando en cuenta que el propósi-
to de este artículo es el análisis y no la definición de 
conceptos, sólo se aportarán algunos antecedentes y 
distinciones para evitar confusiones.
La metodología proyectual, metodología 
de diseño y sus ‘sinónimos’
Comúnmente, la metodología proyectual y la meto-
dología de diseño pueden ser comprendidas de tres 
maneras: a) como sinónimos, b) progresivas a través 
de la historiografía, es decir, el origen fue la metodo-
logía proyectual que evolucionó a la metodología de 
diseño o c) metodologías totalmente distintas, que 
se interesan por un campo de investigación común 
e incluso pueden llegar a compartir parte del mismo 
corpus teórico. 
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Si bien no hay un consenso con respecto a esto y a lo 
largo de la historia de las metodologías vinculadas al 
diseño se han usado estas definiciones y otras como, 
‘pensamiento de diseño’, para referirse a lo mismo; 
las siguientes referencias aportan un modo de com-
prender los conceptos.
Para Pérez y otros (2002), los conceptos de ‘metodo-
logía’, ‘método’ y ‘procedimiento’ en ocasiones son 
utilizados como sinónimos. Aclaran que ‘metodolo-
gía’ debería reservarse para referirse al estudio o re-
flexión de los métodos, al análisis de sus usos, valida-
ciones y a las condiciones de elaboración de nuevos 
métodos. Distingue a su vez, que el método tiene un 
carácter lógico-mental y el procedimiento se asocia 
a algo más material. Según Chaur (2005), estas dis-
tinciones se pueden entender por medio de las re-
laciones de niveles que se dan entre los conceptos. 
El método hace referencia a cómo una persona (pro-
yectista) realiza la tarea de diseñar, por medio de las 
técnicas y las herramientas que utiliza para aplicar 
el método; el modelo es la forma de representar el 
método, con el fin de estudiarlo y comprenderlo, la 
metodología es el estudio formal del método, es la 
raíz desde donde se desprenden los demás.
Al respecto de esto, Ampudia (2020) citando a Simón 
Sol (2009) indica que la metodología estudia los pro-
cedimientos utilizados en la adquisición, exposición 
y aplicación del conocimiento, entendida como un 
conjunto de recomendaciones para accionar y actuar 
en el campo específico de la resolución de problemas 
que pueden ser abordados mediante el diseño. Agre-
ga que no existen varias metodologías, como a veces 
se suele llamar a los métodos, sino una sola que estu-
dia o incluye un conjunto de ellos. Una metodología 
concreta, implica tomar una posición teórica especí-
fica que va a generar las acciones, para no sólo saber 
qué hacer y cuándo hacerlo, sino también para qué y 
por qué hacerlo. 
Desde su importancia, “...los métodos ofrecieron al 
campo del diseño solidez y un proceso proyectual 
fundamental que dio coherencia paradigmática tan-
to a la docencia como a la práctica profesional.” (Ro-
dríguez, 2018: 2). 
Finalmente, al hablar de método también es impor-
tante referirse al pensamiento de diseño, que según 
Rodríguez (2018), es el resultado de un largo proceso 
que inicia con el movimiento de los métodos proyec-
tuales entre 1960 y 1970. Agrega que el llamado pen-
samiento de diseño, es en realidad una nueva visión 
del proceso de diseño. 
En síntesis, si bien no está del todo claro que la meto-
dología proyectual y la metodología de diseño sean 
lo mismo, como tampoco que sean totalmente dife-
rentes, ya que en ocasiones se toma una definición u 
otra para hablar de lo mismo, un punto de encuentro 
entre ambos, es su propósito; abordar un proyecto o 
problema de diseño mediante un conjunto de pasos 
o etapas que se encargan de sistematizar el pensa-
miento de diseño.
A partir de este punto se usará “metodología” para 
referirse a ambas, además se conservará la definición 
utilizada por el propio autor al que se haga referen-
cia, proceso de diseño, pensamiento de diseño, mé-
todo, aunque se esté refiriendo al mismo tema.
El surgimiento de las corrientes 
metodológicas a nivel internacional
Las siguientes corrientes metodológicas y sus 
expo-nentes están organizados en función de la 
discipli-na del diseño gráfico, si bien en su 
mayoría no son propios del área, ya que hay poca 
evidencia histórica para posicionarlos como 
promotores del surgimien-to de un movimiento 
metodológico en particular, si corresponden a una 
selección cercana a este campo 
o con potencial para desarrollarse desde la interdisci-
plinariedad con mayor protagonismo. Otras conside-
raciones para incluirlos han sido porque son relevan-
tes en el quehacer profesional o porque han marcado 
un hito importante en la historia de las corrientes
metodológicas.
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Para una mejor comprensión del panorama general 
sobre el surgimiento de las metodologías, se usa la 
clasificación propuesta por Peter Jones (2014) que 
organiza las metodológicas en cuatro generaciones 
según las corrientes filosóficas que son compatibles: 
la primera es la racional desde 1960, la segunda es 
la pragmática desde 1970, la tercera fenomenológica 
desde 1980 y la cuarta es la generativa desde el 2000. 
El primer movimiento metodológico racional: ‘la 
ciencia del diseño’, proviene del método artesanal 
estandarizado y planificado; está influenciado por las 
ciencias y la cibernética. Sus exponentes son: Chris-
topher Jones, Bruce Archer, Herbert Simon, Morris 
Asimow, Hans Gugelot (diseño de productos Braun), 
Christopher Alexander, entre otros. 
Desde el contexto histórico que dio origen a este mo-
vimiento, según Langrish (2016), en 1960 comenzó el 
llamado Movimiento de Métodos de Diseño (DMM), 
fue el resultado de un optimismo postguerra y de la 
creencia que, si el diseño fuese más científico, ayuda-
ría a producir un mundo mejor. 
En la Conference on Design Methods, en  Londres 1962, 
participaron los destacados: D. G. Christopherson,  L. S. 
Jay, William Gosling, G. M. E.  Williams, D. G.  Thornley, 
J. Christopher Alexander, K. W. Norris, A. H. Lucas, Gor-
don Pask,  B. N. Lewis, Robyn Denny, Roger Coleman, 
Howard Hodgkin,  E. F. O`Doherty y J. K. Page. Cuatro 
años después, esta conferencia dio origen a la Design 
Research Society (DRS), fundada en el Reino Unido en 
1966, según la propia DRS (2021), permitió identificar 
un núcleo de personas que compartían intereses so-
bre los nuevos enfoques del proceso de diseño.
Según Umney (2016), reunió a académicos y profesio-
nales del área de la ingeniería, educación, urbanismo, 
arquitectura, ingeniería de sistemas, psicología y arte. 
Aunque la audiencia fue presumiblemente más diver-
sa, desde el diseño, la investigación y la sociedad.
Para Ampudia (2020), inicia un movimiento de dise-
ñadores, una comunidad de investigadores que da 
cabida a las diversas formas de la práctica, desde la 
arquitectura y el diseño industrial hasta la planea-
ción, el diseño gráfico y la cibernética. 
En todo caso, para Margolin (2010) las figuras princi-
pales en el movimiento de métodos de diseño británi-
co fueron Bruce Archer y John Chris Jones, ingenieros 
que se interesaron por el diseño. Ellos estuvieron entre 
los organizadores de esta conferencia inicial. Posterior-
mente, Jones en 1970, publicó la primera edición de su 
libro Design Methods: Seeds of Human Futures, en el 
que presentó una selección de varios métodos que los 
diseñadores podrían utilizar, con la intención de hacer 
que los métodos del diseñador fuesen transparentes, 
cambiando la creencia común de que el diseño surgió 
de una caja negra de inspiración en el entendimiento 
de que una metodología articulada podría ayudar en 
gran medida al proceso de diseño. 
El exponente de esta generación que se desea des-
tacar, por su visión del diseño vinculado a la ciencia, 
es el estadounidense Herbert Simon, un economista 
y psicólogo cognitivo, quien recibió el premio Nobel 
de Economía en 1978. En su libro The Sciences of the 
Artificial [1969] plantea que el diseño es ciencia, rigu-
rosa y sistemática. Según la reseña de su libro trata so-
bre la inteligencia artificial, analiza la complejidad, los 
avances en psicología cognitiva y la ciencia del diseño 
y otro apartado sobre los sistemas económicos. Para 
Rodriguez (2018), en concordancia con la obra de Si-
mon, menciona que para recuperar el sentido del di-
seño es necesario romper con fronteras disciplinarias 
y ver desde una perspectiva amplia la situación.
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Al profundizar sobre el análisis de la complejidad 
del diseño desde la visión de esta generación, se-
gún Margolin (2010), las características y dificulta-
des de los proyectos se habían vuelto “demasiado 
complejas” para afrontarlas de forma puramente 
intuitiva, se creía que el modo de profundizar en el 
conocimiento del diseño era situarlo en un marco 
de investigación de naturaleza científica.
Más adelante las ideas que favorecieron la transi-
ción al segundo movimiento están en la línea de lo 
que señala Margolin (2005) citando a Jones sobre el 
método Ulm: 
De regreso a la clasificación metodológica, el segun-
do movimiento es el pragmático: ‘centrado en el pro-
blema’, es instrumental y personalizado de acuerdo 
al contexto, evolutivo, generador de cambios; está 
influenciado por los sistemas naturales, la dinámica 
del sistema y la ingeniería, sus exponentes son: John 
Chris Jones y Horst Rittel, Osborn, entre otros.
Siguiendo a Margolin (2010) citando a Bayazit 
(2004), agrega que John Chris Jones fue un impulsor 
de lo que Horst Rittel anteriormente había llamado 
“métodos de diseño de primera generación”, aun-
que posteriormente juega un papel notable para su 
rechazo en 1977, cuando declaró que los métodos 
de diseño se habían vuelto demasiado rígidos. Su 
deserción a esta generación, contribuyó a la desa-
parición de la misma y dar más espacio al auge de 
la segunda. 
El exponente que se desea destacar del segundo 
movimiento metodológico, por su aporte a la crea-
ción de un método y la gran cantidad de técnicas 
y herramientas creativas desarrolladas, es Alex F. 
Osborn, publicista estadounidense, crea el método 
Solución Creativa de Problemas (CPS) cuyo proceso 
metodológico en un principio constaba de siete eta-
pas: Orientación (señalar el problema), Preparación 
(recoger los datos e información), Análisis (de todo 
el material relevante), Hipótesis (reunir alternativas 
para generar ideas), Incubación (permitir que llegue 
la iluminación al proceso), Síntesis (unir las piezas) y 
verificación (juzgar las ideas resultantes). 
Con el paso del tiempo, estas etapas se fueron de-
purando, según López (2016), Osborn en su libro 
Applied Imagination;principles and procedures of 
creative thinking [1953]. sintetiza el método en tres 
etapas principales:  encontrando los hechos, encon-
trando las ideas y encontrando las soluciones.  Os-
born estaba interesado en desarrollar el campo de 
la educación, por medio de la búsqueda de informa-
ción sobre los estilos de aprendizaje y estilos cog-
nitivos de los procesos que cada estudiante puede 
tener para incentivar la creatividad.
Continuando con el tercer movimiento metodológi-
co fenomenológico, este está ‘centrado en el usuario’ 
entiende al diseño como cognición, la investigación 
está enfocada en los usuarios, los actores claves y 
En lugar de ser los medios que permitiesen a la 
práctica profesional en diseño y otros campos 
desprenderse de su carácter especializado y 
mostrarse más sensibles ante las necesidades 
humanas, los nuevos métodos se han conver-
tido en instrumentos convenientes para una 
planificación más amplia y más rígida, y tam-
bién en medio para hacer del Diseño un árido 
tema académico alejado de la vida y de las vidas 
de aquellos para cuyo beneficio se supone que 
existe, es decir…consumidores y usuarios. (Jo-
nes, 1982, p. IX). 
“Osborn y su libro Applied Imagination”. Fuente: Marc Naigeon 
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partes interesadas, influenciado por la dinámica del 
sistema, los sistemas sociales y sistemas blandos. El 
proceso contempla una acción reflexiva y participati-
va, sus exponentes son:  Schön, Norman, entre otros.
El exponente que se desea destacar en este movi-
miento, por su intenso trabajo teórico-práctico so-
bre la experiencia del usuario, es Donald Norman. 
Sobre el proceso de diseño, Norman (1990) seña-
la que el diseñador adquiere tanta experiencia en 
la utilización del objeto que han diseñado que no 
pueden creer que alguien tenga problemas con él; 
“...lo único que puede impedir que eso ocurra es la 
interacción y la realización de pruebas con usuarios 
efectivos a todo lo largo del proceso de diseño… En 
segundo lugar, los diseñadores tienen que agradar 
a sus clientes, y es posible que los clientes no sean 
los mismos que los usuarios”. (Norman, 1990: 189).
Finalmente, el cuarto movimiento metodológico 
generativo: “centrado en el servicios”, es empático y 
transdisciplinario, se preocupa por el futuro, está  in-
fluenciado por la teoría de la complejidad, el diseño 
sistémico, lo socio-ecológico, sus exponentes son: 
H. Dubberly (especialista en diseño de interacción, 
diseño de información, diagramas, mapas concep-
tuales, trabajó en Apple a finales de los 80), Elizabe-
th “Liz” B. N. Sanders , Stappers, entre otros.
La exponente que se desea destacar en este último 
movimiento, por su trabajo metodológico y trayec-
toria empleando técnicas de diseño participativo 
para la co-creación mediante herramientas gene-
rativas, es Elizabeth Sanders; según Sanders & Sta-
ppers (2014), entienden el panorama de la investi-
gación y la práctica del diseño desde fines de 2013 
con atención de estas perspectivas: el enfoque (son-
deos culturales, conjuntos de herramientas genera-
tivas y prototipos de diseño), mentalidad (diseñar 
para personas y diseñar con personas), enfoque en 
el tiempo (el mundo tal como es, el futuro cercano y 
el futuro especulativo), así como las variaciones en 
la intención del diseño (provocar, atraer y servir).
Según Sanders & Stappers (2014), las herramientas 
generativas despliegan un lenguaje de diseño par-
ticipativo que puede ser usado por los usuarios no 
diseñadores, de esta manera, los kits de herramien-
tas generativos se utilizan en actividades colabora-
tivas facilitando encontrar patrones para el análisis 
y resultado, ya que los usuarios pueden imaginar y 
expresar sus propias ideas sobre cómo quieren vivir, 
trabajar y jugar en el futuro. 
Para ir cerrando este apartado, cabe mencionar que 
en paralelo, principalmente a los dos últimos mo-
vimientos, proliferaron las sociedades de diseño y 
conferencias , aunque con propósitos distintos a los 
que tuvieron los primeros investigadores de méto-
dos de diseño. Se ha instalado la investigación en 
diseño principalmente en las universidades, según 
Margolin (2010), el peligro radica en la posible au-
sencia de un sentido claro de lo que tal investiga-
ción pretenda lograr. Si bien no existe un objetivo 
único para los investigadores de diseño no se debe 
descuidar el sentido básico de calidad de los pro-
ductos y reflexionar sobre la transformación de la 
práctica del diseño como un fenómeno social.
En síntesis, la mayoría de las investigaciones a nivel 
mundial, intentan dar respuesta a la comprensión de 
la complejidad del proceso de diseño y a la creciente 
demanda de la sociedad hacia productos innovado-
1
“Taller de co-creación dictado por Elizabeth Sanders”. Fuente: Uni-
versidad del Bio Bio (2019). Recuperado de  http://noticias.ubiobio.
cl/2019/08/13/tercer-workshop-de-co-creacion-aplicada-al-dise-
no-de-productos-para-el-adulto-mayor/
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res. Esto trasciende no sólo el ámbito productivo sino 
también educativo, las universidades integran méto-
dos y técnicas a su enseñanza, bajo las consignas del 
desarrollo de la creatividad, el desarrollo tecnológico, 
la innovación, diseño centrado en el usuario, diseño 
social, diseño participativo, la gestión del diseño, ges-
tión del conocimiento, entre otros. 
Vínculo de las metodologías con los 
orígenes de la disciplina del Diseño 
Gráfico en Chile
La disciplina del diseño gráfico vinculado a la acade-
mia tiene sus orígenes en los inicios del siglo XX, pe-
riodo en el que se llevaron a cabo una serie de prác-
ticas gráficas, ligadas al mundo de las bellas artes, las 
artes decorativas y aplicadas. La institucionalización 
del diseño gráfico dio paso a la enseñanza masiva. 
El diseño como actividad profesional autónoma, co-
menzó a forjarse con la fundación de las primeras es-
cuelas de Diseño en Chile hacia 1967, al alejarse de la 
esfera propiamente artística. (Álvarez, 2004).
En consecuencia, la enseñanza del diseño gráfico en 
un principio también estuvo asociada mayormente 
al ámbito de la educación artística, posteriormente 
pasa a ocupar un lugar en el mundo universitario, 
al acercarse al ámbito disciplinar de la arquitectura. 
(Castillo, 2013).
Tomando en cuenta las necesidades de la industria 
y la fabricación nacional, las prácticas creativas que 
se enseñaban en la universidad fueron sistematiza-
das por medio de la metodología proyectual. Según 
cronología del sitio gubernamental Memoria Chilena 
(2021), con la llegada al país del diseñador alemán 
Gui Bonsiepe en 1969 la metodología proyectual 
toma mayor importancia favoreciendo la apertura a 
distintos saberes del ámbito del conocimiento.
Gui Bonsiepe impulsa el diálogo disciplinar, sobre los 
métodos, prácticas y experiencias. Su propio méto-
do, transversal e interdisciplinario, puede conside-
rarse cercano a al diseño gráfico y a la comunicación 
visual, ya que promueve el foco no en el objeto de 
diseño en sí mismo, sino que en la interfaz donde se 
produce la acción con el usuario, de esta manera sus 
propuestas incluyen el diseño de íconos, el diseño de 
información, junto con otros aspectos de las interfa-
ces de usuario que permiten valorar su aporte y tra-
yectoria no sólo en el campo del diseño industrial.
La enseñanza de las metodologías
en Chile
 
Desde la academia, las metodologías han sido em-
pleadas ampliamente para sistematizar el proce-
so de diseño en carreras de corte proyectual, tales 
como la arquitectura, diseño industrial, diseño gráfi-
co y también en algunas ingenierías con enfoque en 
el desarrollo de producto de innovación y gestión 
de servicios. 
 
La enseñanza del método se transfiere desde el 
docente al estudiante, por medio de la teoría y el 
recorte curricular propuesto para una determinada 
asignatura. La mayoría de la métodos y técnicas que 
se han enseñado, de autores como Bonsiepe, Muna-
ri, Frascara, IDEO, Design thinking, entre otros, son 
transversales a varios campos de acción, esto signi-
fica que un método que provenga, por ejemplo, del 
diseño industrial pueden ser también usada en el 
ámbito gráfico, aunque es de esperar que una me-
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todología que fue probada en un ámbito específico, 
se adapte mejor sólo a esas circunstancias.
Desde esta perspectiva, es necesario probar, validar 
y proponer nuevos métodos donde la disciplina del 
diseño gráfico se articule con la interdisciplinarie-
dad desde un rol protagónico para la generación 
de prácticas académicas que favorezcan el conoci-
miento y desarrollo de las metodologías de diseño 
en el contexto de la enseñanza del proyecto.
En la enseñanza del proyecto el estudiante lo com-
prende y aplica como parte de los ejercicios aca-
démicos propuestos por el docente. En esta inte-
racción, la didáctica proyectual es central, una vía 
para que en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
el estudiante, más allá de usar los métodos pueda 
diferenciar, valorar, adaptarlos, explorar o proponer 
nuevos métodos para desarrollar el proyecto, me-
jorando la estratégica, la calidad e innovación de la 
propuesta.
De esta manera, se estará contribuyendo al logro 
académico, ya que la apropiación del método por 
parte del estudiante favorece que asuma un rol pro-
tagónico, profesional, que trabaje con mayor au-
tonomía basado en la confianza que hay “un plan” 
para abordar el trabajo, en paralelo a la guía docen-
te, es decir, tiene un alto grado de compromiso con 
el desarrollo de su proyecto, tanto si trabaja de ma-
nera individual como en instancias colaborativas o 
interdisciplinarias.
Conclusiones
Como hemos revisado en este artículo, son pocos los métodos de diseño provenientes de autores de la dis-
ciplina del diseño gráfico, por este motivo es importante propiciar el mayor desarrollo y visibilidad desde la 
investigación academia, recoger experiencias y antecedentes metodológicos  desde el ejercicio académico 
para afrontar problemáticas complejas que requieran ser  abordado por etapas, de manera sistemática, en 
un proceso no lineal, sino que divergente e iterativo, que favorezca el análisis crítico sobre el impacto social, 
cultural, político y económico, especialmente del resultado de los proyectos de los estudiantes;  ya que se-
rán futuros profesionales que contarán con herramientas metodológica para fortalecer la disciplina desde 
su quehacer profesional.
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